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Abstract
English Literature students in Universitas Ngudi Waluyo have diffi culty in memorizing English 
vocabulary. This study aims to determine the effectiveness of  taboo words in improving vocabulary 
attainment of  students of  English Literature at Universitas Ngudi Waluyo. The research design used 
a pretest post test experimental design. The results of  the pretest and post test show that the taboo 
words are effective in increasing student mastery of  vocabulary. This is evidenced by the improvement 
of  student average values from 73.4 to 82.75. From this study, it can be concluded that the teaching 
model using the Taboo Words game is effective in improving students' vocabulary attainment.
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PENGANTAR
Pada awal tahun 1980an, penelitian yang 
berhubungan dengan peningkatan kemampuan 
menguasai kosakata cenderung diabaikan (Meara 
1980, 1984).Perhatian terhadap peningkatan ke-
mampuan penguasaan kosakata sangat kurang 
terutama pada era diperkenalkannya Communi-
cative Languae Teaching (CLT). Namun, seiring 
perkembangan English Language Teaching 
(ELT), beberapa ahli sudah mulai berpikir bah-
wa pengembangan kosakata pada siswa juga sama 
pentingnya seperti pengembangan struktur/gram-
mar terutama dalam pembelajaran bahasa Inggris 
(Wilkins, 1972; 1974). Wilkins memandang bah-
wa kemampuan penguasaan bahasa Inggris ses-
eorang dapat dilihat dari kemampuannya meng-
gunakan kosakata dan kolokasi.
 Allen (1983:5) menyatakan bahwa perma-
salahan kosakata sering mengganggu komunikasi; 
komunikasi akan terhenti ketika orang yang ber-
komunikasi tidak menggunakan kata yang tepat. 
Hal ini menunjukkan pentingnya penguasaan ko-
sakata dikarenakan komunikasi akan mejadi sulit 
tanpa penguasaan kosakata yang baik. Hal ini sei-
ring dengan tujuan communicative competence dalam 
kelas pembelajaran bahasa Inggris.
 Strategi pembelajaran kosakata petama 
kali telah dikembangkan sejak awal tahin 1990an. 
Beberapa strategi pembelajaran kosakata dikemu-
kakan oleh Palmberg (1990).Palmberg mengemu-
kakan bahwa ada dua tipe metode pembelajaran 
kosakata. Tipe yang pertama berfokus pada lati-
han-latihan dan aktivitas yang berorientasi pada 
bahasa target yaitu bahasa Inggris. Tipe yang ke 
dua berfokus pada pengembangan kemampuan 
kosakata peserta didik yang berhubungan dengan 
latar belakang bahasa peserta didik dan pengala-
man belajar siswa.
 Berlatar belakang pada hal tersebut, guru 
dan dosen bahasa Inggris perlu mengembangkan 
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aktivitas yang bisa dilakukan untuk mengem-
bangkan kosakata siswa.Aktivitas yang dilakukan 
juga bertujuan untuk mengantisipasi rasa kebosa-
nan siswa dalam belajar di kelas dikarenakan guru 
atau dosen yang hanya menerapkan pembelajaran 
tradisional berupa ceramah.
 Salah satu permainan yang bisa dilaku-
kan di kelas yang bisa digunakan untuk mengem-
bangkan kemampuan penguasaan kosa kata siswa 
adalah permainan yang disebut Taboo.Permainan 
Taboo adalah sebuah permainan tebak kata yang 
diciptakan oleh Parker Brothers pada tahun 1989.
Permainan ini mirip dengan permainan Catch 
Phrase dimana pemain mencoba untuk memban-
tu teman satu timnya untuk menebak kata-kata 
menggunakan petunjuk-petunjuk dalam bentuk 
kata.
 Permainan ini cocok untuk dilakukan bagi 
siswa yang masih anak-anak maupun dewasa.Se-
lain siswa belajar kosakata yang diberikan, siswa 
juga mendapatkan kesenangan dalam melakukan 
permainan ini sehingga diharapkan, pengetahuan 
tentang kata-kata dapan mudah terserap oleh 
siswa..
METODE
 Penelitian ini menggunakan metode One-
Shot pre-test post-test yang dilanjutkan dengan 
explanatory multi-method sebagaimana dikemu-
kanan oleh Creswell dalam Hung (2012). Explan-
atory multi-method merujuk kepada analisa dari 
sebuah hasil kuantitatif  untuk kemudian dipres-
entasikan dalam bentuk kuantitatif. 
 Tahap pertama, mahasiswa diminta 
mengerjakan soal-soal kosakata. Mahasiswa di-
minta untuk memasangkan kata Bahasa Inggris 
dengan sinonim nya dalam Bahasa Inggris dan 
menggunakan kosakata tersebut sesuai kontek-
snya untuk melengkapi kalimat. Pekerjaan ma-
hasiswa kemudian dinilai dan nilainya digunakan 
sebagai nilai pre-test.
 Tahap berikutnya, mahasiswa diberikan 
treatment dengan permainan Taboo Words selama 
perkuliahan Interpretative and Affective Reading 
sebanyak 6 pertemuan (6 minggu). Permainan 
Taboo Words ini dilaksanakan dengan bantuan alat 
peraga yang disebut kartu kata. 
 Tahap berikutnya, mahasiswa diminta 
mengerjakan soal-soal kosakata kembali. Hasil 
pekerjaan kemudian digunakan sebagai nilai post-
test.
 Tahap terakhir, mahasiswa diminta 
mengisis kuesioner tentang bagaimana pendapat 
mereka mengenai perkuliahan Interpretative and 
Affective Reading dan pendapat mereka tentang 
permainan Taboo Words. Kuesioner ini bertujuan 
untuk membantu menganalisa sejauh mana per-
mainan ini dapat membantu mahasiswa. 
PEMBAHASAN
 Pada bagian ini penulis ingin menyam-
paikan hasil yang telah dicapai, setelah melak-
sanakan penelitian.
Table 1. Nilai Pre-Test dan Post-Test
Nama 
Siswa











 Dari hasil pre-test dan post-test dapat di-
lihat hasil yang tidak signifi kan. 
Hasil Kuesioner
Q1: Bagaimana pendapat anda tentang perkuliahan In-
terpretative and Affective Reading?
Dalam menjawab pertanyaan ini, sebagian besar maha-
siswa berpendapat  kalau Interpretive and Affective 
Reading terkadang membosankan dan merupakan 
salah satu mata kuliah yang sulit.
Q2: Apa kesulitan anda dalam mata kuliah Interpreta-
tive and Affective Reading?
Dalam menjawab pertanyaan ini, sebagian besar maha-
siswa menjawab jika kesulitannya terdapat di pengua-
saan dan kurangnya pengetahuan kosakata. 
Q3: Bagaimana cara anda mengatasi kesulitan tersebut?
Sebagian besar mahasiswa menyatakan jika mereka 
hanya menuliskan kosakata baru yang didapat tapi 
jarang menghafalkan.
Q4: Menurut anda, apakah permainan Taboo Words 
yang diberikan selama perkuliahan Interpretative and 
Affective Reading sangat membantu?
Semua mahasiswa merasa permainan Taboo Words 
membantu perkuliahan.
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Q5: Bagaimana permainan Taboo Words 
dapat membantu anda mengatasi kesulitan?
Mayoritas mahasiswa menjawab bahwa 
permainan ini
membuat mereka lebih santai dan lebih 
menikmati
karena membuat mereka tidak mengantuk.
Q6: Apa yang anda harapkan dari aktivitas 
perkuliahan selanjutnya?
Semua mahasiswa menyetujui untuk lebih 
banyak diadakan permainan ataupun ma-
teri video.
Dari hasil pre-test dan post-test da-
patdilihat hasil yang tidak signifi kan. Hal 
ini bisa dikarenakan kurangnya frekuensi 
treatment menggunakan permainan Taboo 
Words. Mengenai efek dari permainan Ta-
boo Words ini, bisa dilihat dari sikap yang 
ditunjukkan mahasiswa terhadap permai-
nan tersebut. Taboo Words dianggap ma-
hasiswa mengurangi kebosanan dalam per-
kuliahan sehingga membuat mereka merasa 
lebih menikmati pelajaran tanpa beban.
Luaran yang Dicapai
Hasil luaran yang diharapkan dari 
penelitian ini adalah media belajar yang bisa 
digunakan dalam menunjang perkuliahan 
baik dalam proses maupun hasil.
Hasil lainnya adalah artikel peneliti-
an yang nantinya akan diterbitkan di jurnal 
“Philosophica” milik Sastra Inggris Uni-
versitas Ngudi Waluyo. 
SIMPULAN
Pengaplikasian permainan Taboo 
Words dalam mata kuliah Interpretive and 
Affective Reading tidak secara sognifi kan 
meningkatkan kemampuan kosakata maha-
siswa berdasar nilai pre-test dan post-test. 
Tapi permainan ini disikapi dengan baik 
oleh mahasiswa sehingga membuat suasana 
perkuliahan menjadi lebih baik karena ma-
hasiswa merasa permainan ini menghindar-
kan kejenuhan sehingga mambuat mereka 
lebih rileks dan nyaman dalam mengikuti 
pelajaran. Mahasiswa berharap permainan 
untuk mata kuliah ini akan lebih variatif  se-
hingga mambuat mereka lebih baik dalam 
menerima materi.
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